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南昌市の当地キャラクター設計・制作について	 
—「かわいい」の印象評価に基づくキャラクター設計 — 
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In China, since the reform and liberalization began, although economic development rapidly progressed, a 
number of contradictions and problems have emerged. In this research, the results obtained from the study of 
character design and production of Nanchang aim to be applied to the iconic local products that can be 
differentiated from other cities. 
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１． はじめに 
中国では、1978 年に改革開放が始まって以来、経済発
展が急速に進んできた。それに伴い中国人民の生活水準
は大幅に向上しているが、同時に改革開放後蓄積されて
きた深刻な問題も多数露呈し始めている。	 
多くの問題の中でも、多文化・多民族の中国において、
地域ごとの自然・文化の差が、大都市を真似することに
よって、その特色を失い続けていることが挙げられる。
どこへ行っても似たような建物、似たような製品となり、
地域文化の魅力を伝えるモノが極めて少ない状況にある。	 
さらに 2005年 10月に中国政府によって提案された「新
農村建設」の名の下で、農村部において伝統的な従来の
住宅が大規模に廃棄もしくは破壊されて、都市部の一戸
建をモデルにした建物が大量に作られた。その結果、地
元の伝統的な住宅、歴史文化が失われている。このよう
な状況下では地域ごとの個性的な魅力を伝えることは極
めて難しい状況にある。	 
 
２． 南昌市新建県楽化鎮新石村における当地キャ
ラクター設計先行現地調査 
（１）調査概要 
本事前調査は、南昌市における当地キャラクター設計
指針作成の先行調査とし、南昌市新建県楽化鎮新石村在
住者の一般的な街の特性を把握することを目的とする。
調査の概要は以下の通り。 
 
調査期間：2014 年 08 月 19 日〜2014 年 08 月 25 日 
調査場所：中国	 江西省南昌市新建県楽化鎮新石村 
調査対象：江西省南昌市新建県楽化鎮新石村住民 20 名
(年代 20〜50 代) 
調査手法：アンケート、インタビュー(ヒアリング) 
調査道具：カメラ、録音機、ビデオ、温度計  
調査内容：当地の文化・特徴、社会インフラ、 産業、
村民の一般生活、物価 
（２）調査結果 
調査結果ならびに調査風景を以下図１に示す。	 
1>	 ビーフンとスープを食べる食文化がある。	 
2>	 南昌市新建県楽化鎮新石村の住民は、省内の各市の
文化・特徴等への関心が低い。市を訪ねる観光客等に販
売するための、お土産も少ない。	 
3>	 女性労働力を活用していない。	 
	 
	 
図１	 ヒアリングした際の調査風景写真	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３． 南昌市当地キャラクター設計 
（１）実験概要 
南昌市当地キャラクター設計は、以下の手順で行う。	 
	 
1>	 南昌市の印象についてアンケート	 
2>	 アンケートに基づく当地キャラクターのアイデ
ィアスケッチ	 
3>	 キャラクターの身体比率分析(日本当地キャラク
ター20 体)	 
4>	 全身印象についてのアンケート調査	 
5>	 顔印象についてアンケート調査	 
6>	 全身印象と顔印象の相関	 
7>	 全身印象の結果、上位５位を抽出して、顔と全身
の比率算出	 
8>	 クラスター分析(ウォード法)	 
9>	 モデルの顔と体の比率の決定	 
10>	 南昌市当地キャラクター設計	 
11>	 南昌市当地キャラクター制作	 
	 
（２）南昌市のイメージに関するアンケート調査 
参加者 18 人にアンケートした結果、南昌市に対するイ
メージで最も多いのはビーフンサラダ 33％と(味が)辛い
33％で、全体の半数以上を占める比率である。	 
以上の結果に基づき、制作するキャラクターには「ビ
ーフン」と「辛い」二つの要素を使用することとする。	 
（３）アンケートに基づく当地キャラクターイメージの
プロトタイプ 
アンケートから得られた「ビーフン」「辛い」の２要
素より、感性的な観点でキャラクターイメージのプロト
タイプを作成する。図２に作成したプロトタイプを示す。 
 
	 
図２	 当地キャラクターイメージのプロトタイプ	 
	 
４． 実験１(当地キャラクターの印象評価) 
（１）実験目的 
日本各地にある当地キャラクター２０体を選定し、「顔
の印象」と「全身の印象」をかわいい順番に並び替える
ことで、かわいい順番の各キャラクターの得点を求める。
さらに、得点に基づき「顔の印象」と「全身の印象」の
相関分析を行なう。 
アンケートに使用するキャラクターは図３に示す。 
 
 
図３	 アンケート使用するキャラクター一覧	 
	 
（２）「全身の印象」「顔の印象」について：アンケート
調査による評価得点の算出 
２０体のキャラクターを、被験者に１位から２０位ま
で「かわいい」と思う順番に並び替えてもらう。得点は
１位２０点・・２０位１点までの１点刻みとし、キャラ
クターの得点と新たな印象に関する順位を算出し、各キ
ャラクターの印象について順位を決定する。 
被験者：１０代〜５０代の３０名 
アンケート手順は以下の通り： 
１> 日本当地キャラクター20 体をカードに印刷する 
２> 被験者にキャラクターを「かわいい」と思う順番
に並び替えてもらう 
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表 1	 	 全身印象得点一覧表	 
 
 
表２	 	 顔印象得点一覧表	 
 
 
（３）相関分析 
「かわいい顔」の印象アンケートから得た数値と「かわ
いい全身」の印象アンケートから得た数値の関係を見る
ために、相関分析を行う。その結果、顔の印象と全身の
印象の間には、相関係数約 0.627 が認められ、中程度の相
関がある結果が得られた。表３に結果を示す。 
 
 
 
表３	 全身の得点と顔の得点の相関分析	 
 
 
（４）実験結果 
アンケートの得点に基づき、「かわいい全身」の印象
による順位と「かわいい顔」の印象による順位を算出し
た。結果は表４、表５に示す。(以下の論文中は、全身印
象によるランキング結果は「ランキング１」とし、顔の
印象によるランキング結果は「ランキング２」とする。) 
【ランキング 1】 
ランキング１(全身の印象)の上位５位は以下の通り。 
 
表４	 ランキング１	 全身得点上位５位一覧	 
 
 
【ランキング 2】 
ランキング２(顔印象)の上位５位は以下の通り。 
 
表５	 ランキング２	 顔得点上位５位一覧	 
 
 
５． 実験２(当地キャラクターの比率分析) 
（１）実験目的 
実験１の得点上位５位までのキャラクターを抽出し、
顔と体の各パーツの比率を算出する。算出した比率は「か
わいい」とされるキャラクターが持つ比率の類似性を見
いだすためにクラスター分析(ウォード法)にかける。 
（２）実験方法 
【顔比率の測定】 
図４の要領で各部位を測定する。顔の長さ a を 1 とす
る場合の比率を算出する。なお、１位の⑨あゆコロちゃ
んには、口がないため、口に関する比率は記入しない。
算出した比率を表６に示す。 
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図４	 顔の各測定部位	 
(出典：「ロポットによる癒し効果」を創出する造形研
究,図３７,	 法政大学(2007),小林俊史) 
 
表６	 顔各部位の比率	 
 
 
	 【全体比率の測定】 
図５の要領で全身比率を測定する。頭の長さ A1 を 1
とする場合の各部位の比率を算出する。算出した比率を
表７に示す。 
 
 
図５	 体の各測定部位	 
出典:「ロポットによる癒し効果」を創出する造形研究,
図 36, 法政大学(2007, 小林俊史) 
 
表７	 体の各部位の比率	 
 
 
（３）クラスター分析(ウォード法) 
測定した「顔」と「体」の数値を使用して、キャラク
ターの類似度に従っていくつかのグループに分割する目
的でクラスター分析を行う。 
a）「顔」についてのクラスター分析結果 
	 「顔」によるクラスター分析では、ランキング２の⑨
あゆコロちゃんと類似度の高いキャラクターは少ないと
の結果が導きだされた。クラスター分析の結果を図６に
示す。 
 
図６	 顔のクラスター分析結果	 
 
b）「体」についてのクラスター分析結果 
	 クラスター分析では、ランキング１の「⑨あゆコロ
ちゃん」と「②ふっかちゃん」の類似度が高い結果が導
きだされた。クラスター分析の結果を図７に示す。 
 
 
図７	 全身のクラスター分析結果	 
 
（４）実験結果 
実験結果に基づき、クラスター分析の結果「かわいい」
とされる印象評価実験による順位と、顔・体比率におけ
る類似性との関係性は見られなかった。 
南昌市当地キャラクター設計の顔比率を定める設計は、
ランキング１とランキング２共に高い得点を得た１位の
「⑨あゆコロちゃん」の「顔」と「体」の比率を参考とし
て行う。なお、「⑨あゆコロちゃん」はブタをイメージ
したキャラクターであるため、鼻が大きめの傾向がある。
南昌市当地キャラクターの設計に応用する場合、鼻の中
心位置は、「⑨あゆコロちゃん」の顔から算出した位置
とする。決定した顔のパーツ配置ならびに体の各パーツ
配置を図８に示す。 
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図８	 決定した顔・体のパーツの配置	 
 
（５）キャラクターイメージプロトタイプと印象分析よ
り得られた外観意匠設計キャラクター正面図プロポー
ションの比較 
日本ご当地キャラクターの比率分析より得られた外観
意匠図と初期設計したプロトタイプの比較図を図９に示
す。 
 
 
図９	 プロトタイプとの比較(帽子を除く)	 
 
６． 南昌市当地キャラクター実施設計・制作 
（１）設計・制作手順 
１＞実験検証結果に基づき、南昌市当地キャラクター
イメージプロトタイプ(帽子を除く)の再設計を行う。 
２＞３Dデータを 3DプリンターMakerBot Replicator 2X
にて出力し、三次元立体確認を行なう。素材は ABS とす
る。 
	 制作には以下のソフトウェアを使用する。 
・ Adobe Illustrator 
・ Adobe Photoshop 
・ Rhinoceros 
 
（２）設計要件 
南昌市当地キャラクター制作にあたり、以下の要件を
定める。 
・ 南昌ビーフンを素材とする。 
・ 帽子は磁石を用いた着脱式とする。 
・ 頭、手、足は回転可能とする。 
・ 土台に固定可能とする。 
 
（３）外観意匠図面 
外観意匠図面を図１０に示す。 
 
 
図１０	 三面図(帽子を除く)	 
 
（４）Rhinoceros による内部構造検討(帽子を除く) 
頭、手、足は回転するよう設計する。内部構造を図１
１に示す。 
 
 
図１１	 構造図	 
 
（５）部品制作 
3D プリンターで各部品を制作し組み立て作業へ進む。
3D プリント時の部品配置を図１２に示す。 
 
 
図１２	 3D プリント時	 部品配置	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（６）細部の仕上げ 
３D プリンターで出力作業を終えた後、表面仕上げの
工程へ進む。表面の凹凸を埋めるため、パテを塗ってか
ら、耐水ペーパーによるやすりがけを行う。仕上げには
サーフェーサーを塗布し、耐水ペーパーによるやすり掛
けを行う。各部分を連結する関節には、円滑に回転する
ために、ボールジョイントを関節部分に使用した。最後
に水性塗料を用いて着色する。 
（７）完成図 
完成した南昌市キャラクターを以下図１３と図１４に示
す。 
 
 
図１３	 南昌市キャラクター完成図（服、帽子なし）	 
 
 
図１４	 南昌市キャラクター完成図	 
 
７． 結論 
本研究は、日本のご当地キャラクターによるデザイン
プロモーション(地域商業・観光振興策)に着目し、中国、
南昌市当地キャラクターの設計・制作を行ったものであ
る。 
設計手法として、初期イメージキャラクターの発案後、
当地キャラクター先進国である日本の当地キャラクター
20 体における「かわいい顔」「かわいい全身」について
感性工学による印象評価分析を行い、客観的に「かわい
い」とされる顔、全身の各部位構成比率を導き出し、初
期イメージキャラクターの設計改善点の指針として制作
を行った。 
こうしたデザインプロセスを導入することによって、
初期イメージプロトタイプの印象を維持しつつ、提案す
る南昌市キャラクター全体のフォルムの高度化が示され
たと思われる。 
各地域の文化や時代によって「かわいい」の印象は変
化するものであるが、今回創出されたキャラクターが実
際に多くの人に支持されていく可愛らしさを保有してい
るかについての検証は今後の課題となる。 
 
８． 今後の展望 
今後の展望として、南昌市当地キャラクターを利用し
て南昌市の魅力を伝達し、南昌市における特産品及び周
辺商品の開発への応用が望まれる。 
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